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Resumen 
 
El objetivo principal de este proyecto es crear una comunidad de surfistas 
online innovadora a través de una plataforma web donde se podrá acceder a la 
carga y descarga de fotos en baja y alta calidad. Habrá principalmente dos 
tipos de usuarios; fotógrafo y surfista. El primero de ellos se encargará de 
tomar fotos a los surfistas desde la playa y subirlas a la web y el segundo podrá 
proceder a la descarga o compra de estas. Paralelamente, nuestros objetivos 
también son: elaboración de un sistema de notificaciones entre surfistas y 
fotógrafos, un espacio web para consultar la previsión meteorológica y un canal 
de noticias. Ofrecemos principalmente una solución para la escasez de fotos 
que tienen los surfistas no profesionales con un conjunto de herramientas 
TIC.                                                
La metodología de trabajo llevada a cabo a lo largo del proyecto, está basada 
en una definición exhaustiva de las fases que lo forman; que son definición, 
diseño, desarrollo y documentación final del proyecto, con la asignación de 
responsables para su desarrollo en un tiempo determinado. También ha sido 
altamente vinculante una buena gestión del proyecto, focalizada en un 
diagrama de PERT y GANTT donde reflejan las relaciones entre tareas y el 
tiempo que conlleva realizarlas.  Gracias a ello, ha permitido organizarnos y 
tener un control general del estado total del proyecto. 
En último lugar podemos concluir comentando que hemos conseguido realizar 
todos los objetivos. La realización de un benchmarking para la obtención de las 
funcionalidades básicas de las páginas de compra/venta de fotografía, una 
realización de los esbozos de las interfaces de usuario seguida por la creación 
de la aplicación, herramientas para minimizar amenazas de desarrollo de 
software, puesta a punto de un servidor real para hacer funcionar el producto y 
una gestión de proyecto que nos ha garantizado el éxito del resultado. 
  
 
Overview 
 
The main goal of this project is to create an online surfer community through a 
web platform where you can access to upload and download photos in low and 
high quality. 
Mainly there are two user types; The photographer and surfer. The first one is 
responsible for taking pictures of the surfers from the beach and upload them 
later to the web and the last one can proceed to download or purchase the 
photos. At the same time, our goals are also: developing a notification system 
between surfers and photographers, a website to check the weather forecast 
and a news channel. We mainly offer a solution to the shortage of photos that 
have no professional surfers with a set of ICT tools. 
The work methodology carried out during the project is based on a 
comprehensive definition of the phases that we are going to make; which they 
are definition, design, development and final documentation of the project, 
assigning responsibility for development in a given time. PERT and GANTT 
were really usefully too, the chart reflects the relationships between tasks and 
the time it takes to perform them. As a result, it has allowed to organize and 
have a general control of all project status. 
Finally, we can conclude saying that we have managed to accomplish all goals 
that we proposed. Conducting a benchmarking for obtaining the basic features 
of the pages of purchase/sale of photography, an embodiment of the outlines of 
the user interfaces followed by the creation of the application, tools to minimize 
the threats software development, launching a real server to operate the 
product and a great project management that it has guaranteed a successful 
outcome. 
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CAPÍTULO 1. INICIACIÓN AL PROYECTO 
 
1.1  Introducción 
 
Este proyecto consiste en el desarrollo de una plataforma web de fotografía en 
el ámbito del surf. Una plataforma web es un conjunto de herramientas de 
hardware y software con las cuales es posible ejecutar un programa desde un 
navegador web con cualquier sistema operativo. Dicha plataforma es 
desarrollada a través de un Framework que es un conjunto de herramientas 
tecnológicas que facilitan el desarrollo y diseño del software. Comúnmente, los 
Frameworks constan de una serie de librerías, programas, arquitecturas y 
lenguajes de programación que ayudan al desarrollador a la creación del 
software de un modo ágil. 
  
Hay una serie de motivaciones básicas que llevan a cabo el desarrollo del 
proyecto. Debido a que somos surfistas desde hace 5 años y actualmente 
activos, hemos podido detectar por parte de casi todos los practicantes, la 
carencia y el deseo de fotografías surfeando. Esto sucede porque cuando 
existe la posibilidad de practicarlo casi nadie está predispuesto a quedarse en 
la orilla haciendo fotos. Conocer de cerca este interés en nuestro deporte 
favorito nos ha motivado a llevar a cabo el desarrollo de este producto. 
  
El objetivo principal de nuestro proyecto es dar una solución a la escasez de 
fotografías que sufren los surfistas mediante la creación de una plataforma web 
dotada de una serie de herramientas que hacen posible la comunicación entre 
surfistas y fotógrafos. Esta plataforma también permite la carga/descarga y 
compra/venta de las fotografías. Para mejorar la experiencia del usuario se ha 
creado un blog de noticias de actualidad (nos ayudará en el posicionamiento 
SEO1 de la plataforma en fases futuras de mercado real gracias al contenido 
dinámico) y un módulo de previsión de oleaje. 
  
La metodología de trabajo ha sido fundamental, fruto de la correcta gestión del 
proyecto, la cual nos ha ayudado a maximizar los resultados y facilitar la 
generación de información para la toma de decisiones, asegurando la 
materialización de los resultados esperados. La metodología empleada se basa 
en el establecimiento de unas fases de definición, diseño, desarrollo y 
documentación final del proyecto, que nos han permitido tener el control 
momentáneo de cada una de ellas. La rigurosa definición de fases 
acompañada de la asignación de tareas, juntamente con el diagrama de PERT 
y otro basado en el GANTT , han tenido un papel fundamental en el desarrollo 
de la plataforma de fotografía,  ya que han permitido que tengamos el 
conocimiento y visibilidad del estado de todo el proyecto. 
 
Finalmente,  la distribución del documento se ha formado principalmente en 
tres partes. La primera de ellas, meramente teórica, se basa en una definición 
                                            
1
 SEO: es el proceso técnico mediante el cual se realizan cambios en la estructura e información de una página 
web. 
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de los objetivos, un beanchmarking y el estudio/discusión de las tecnologías a 
utilizar. 
 
En la segunda parte se define un listado de funcionalidades de la aplicación 
que nos permite diseñar un esbozo de las interfaces de usuario con sus árboles 
de navegación. A posteriori, se explica el resultado real de la aplicación y la 
realización de pruebas. 
 
La última parte hace referencia a la metodología de trabajo empleada, con un 
capítulo dedicado a la gestión de proyecto, donde se definen un conjunto de 
fases y parámetros para llevar a cabo el proyecto de un modo exitoso y 
organizado. 
 
1.2   Motivación 
 
A principios de 2015 mientras estábamos de viaje en ZarauTz (País Vasco), 
rodeados de olas, vegetación y buen clima, un día que no había muy buenas 
olas, decidimos sacar fotografías a unos chicos que estaban surfeando,  
casualmente mientras uno de ellos estaba realizando una de las maniobras 
más radicales del surf, logramos fotografiar ese momento. Instantáneamente 
los dos pensamos… ¿Cuánto pagarías por tener una foto así?  
 
Debido a que en los últimos años, las TIC han tomado un papel muy importante 
en nuestra sociedad  y conociendo el interés que existe por parte de los 
surfistas  en tener fotografías surfeando,  decidimos realizar esta aplicación 
como proyecto final de grado. 
 
Poder utilizar los conocimientos tecnológicos adquiridos durante estos años 
llevando a cabo una aplicación cuya temática es nuestro hobbie, también ha 
sido una motivación muy importante.  
 
1.3  Objetivos 
 
A continuación detallamos cada uno de los objetivos que vamos a realizar a lo 
largo de este proyecto: 
 
1. Realización de un benchmarking basado en el estudio de las 
principales funcionalidades de páginas de compra/venta de fotografía 
y previsión meteorológica. 
 
2. Estudio y definición de las tecnologías empleadas para el desarrollo 
de la aplicación web. 
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3. Definición de los  roles de usuario y representación esquemática de 
las diferentes funcionalidades de la aplicación para cada uno de 
ellos. 
 
4. Diseño de un esbozo de las interfaces de usuario para los diferentes 
roles. 
 
5. Creación de una aplicación web responsiva con tecnología REST, 
adaptada para ordenadores, tabletas y teléfonos móviles capaz de: 
a. Crear una comunidad de fotógrafos y surfistas. 
b. Generar contenido dinámico con un canal de noticias. 
c. Consultar  la previsión meteorológica. 
d. Enviar notificaciones. 
e. Seguir playas para filtrar sesiones de fotos de interés. 
f. Cargar y descargar  fotografías de alta y baja calidad. 
g. Comprar créditos virtuales. 
h. Acceder a un back-office para un usuario administrador. 
i. Conectividad entre sistemas informáticos (Google, Facebook, , 
Instagram, mediante el protocolo OAuth y Mandrill). 
 
6. Montaje de un servidor dedicado online para hacer un despliegue de 
la aplicación real. 
 
7. Organizarse correctamente apoyado por una buena gestión de 
proyecto. 
  
Página    4 
 
CAPÍTULO 2. BENCHMARKING 
 
 
El benchmarking es el proceso mediante el cual se recopila información y se 
obtienen nuevas ideas, gracias a la comparación de determinados aspectos  
con los líderes o los competidores más fuertes del mercado. 
 
A lo largo de este capítulo hemos podido contrastar las diferentes 
funcionalidades entre páginas de previsión meteorológica y compra/venta de 
fotos obteniendo una visión global. 
 
2.1 Forecast 
 
Existen diferentes páginas de previsión de oleaje y viento, algunas están 
orientadas a los deportes donde el viento es la base para practicarlos (como 
Windguru o Windfinder). Por otro lado, existen otras páginas donde su 
contenido va dedicado a los surfistas, donde se centra en el detalle del oleaje 
(como Magicseaweed o Todosurf). 
 
Hoy en día, una de las páginas de previsión de oleaje pioneras a nivel mundial 
es Magicseaweed, a diferencia de Todosurf que es referente, solo a nivel 
nacional. Entre estas dos existen grandes diferencias debido a que la primera 
de todas abarca a un público mucho más extenso ya que ha creado una 
comunidad de surfistas muy amplia y posee funcionalidades clave al día de 
hoy, como la compartición de contenido multimedia y la integración del e-
commerce, que Todosurf no posee. 
 
Por otro lado, centrándonos en las páginas de previsión de viento, hemos 
seleccionado Windguru y Windfinder que son dos referentes a nivel mundial. 
La diferencia entre ellas es que Windfinder posee un canal de noticias y la 
posibilidad de compartir contenido en redes sociales. 
 
En modo resumen, vamos a mostrar una tabla con una lista de funcionalidades 
más relevantes de las páginas de previsión meteorológica mencionadas 
anteriormente – ver Tabla. 2.1-. 
 
 
Tabla 2.1. Comparativa de cuatro páginas de previsión meteorológica. 
Funcionalidades  
    
Login Sí  No Sí  No 
Login/registro vía 
Facebook 
Sí No No No 
 
Registro 
(Username y 
email) 
 
No 
(Full name, 
email y 
nacionalidad) 
 
No 
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Gracias al estudio teórico anterior, se definen las funcionalidades que 
implementaremos en nuestra plataforma web –ver Tabla. 2.2-.  
 
 
Tabla 2.2. Resumen de las funcionalidades de la plataforma. 
 
Funcionalidades  Sí/No 
Login Sí 
Login/registro con Facebook Si 
Registro Sí  
Previsión de oleaje Sí  
Previsión de viento Sí 
e-commerce Sí 
Canal de noticias Sí 
Compartir contenido via Facebook No 
 
 
2.2 Plataforma fotográfica 
 
Siendo el módulo de carga/descarga y compra/venta de fotografía la parte más 
importante de nuestro proyecto, vamos  realizar el mismo ejercicio que en el 
apartado 2.1. 
 
En referencia a las plataformas de fotografía mostradas a continuación – ver 
Tabla 2.3 -, se observa que prácticamente todas tienen las mismas 
funcionalidades. Observamos que Depositphotos ofrece más comodidades a la 
hora de loguearse, ya que existe la posibilidad de hacerlo vía Facebook y 
Google+. Adicionalmente, cabe destacar que todas excepto Fotoshearch, el 
pago lo hacen mediante la compra de créditos. 
 
 
 
 
 
 
Previsión de oleaje Sí Sí Sí Sí 
Previsión de viento Sí Sí Sí Sí 
Canal de noticias Sí  Sí  No Sí 
E-commerce Sí No No No 
Compartición vía: 
Fbook/Twitter/Google 
+ 
 
Sí / Sí / Sí 
 
Sí 
 
No / No / No 
 
Sí / Sí / Sí 
Perfil en:  
Fbook/Twitter/Google 
+ 
 
Sí / Sí / Sí 
 
Sí / Sí / 
Sí 
 
Sí / Sí / Sí 
 
Sí / Sí / Sí 
Página    6 
 
Tabla 2.3 Comparativa de diferentes páginas de compra y venta de fotos 
 
 
Funcionalidades  
    
 
Login 
 
 
Sí 
 
Sí 
 
Sí 
 
Sí 
Login/registro vía 
Facebook/Google
+ 
 
No 
 
No 
 
Sí/Sí 
 
No 
 
 
 
Registro 
 
 
 
Sí 
(username 
email y 
contraseña) 
Sí 
(Datos 
personales, 
ciudad, 
país, 
provincia, 
teléfono, 
email y 
contraseña) 
 
 
Sí  
(username, 
email y 
contraseña) 
 
 
Sí 
(email, 
constraseña 
y país) 
Búsqueda por 
etiquetas 
(expresiones 
regulares) 
 
Sí 
 
Sí 
 
Sí 
 
Sí 
 
#Fotos/página 
5/4 
columnas  x 
26 filas 
7 columnas 
x 13 filas 
4 columnas x 
18 filas 
5 columnas 
x 20 filas 
E-commerçe 
compra/venta de 
fotos 
 
Sí/Sí 
 
Sí/No 
 
Sí/Sí 
 
Sí/Sí 
Compra con 
créditos 
Sí No Sí Sí 
Compra con 
tarjeta de crédito 
No Sí No No 
Marca de agua Sí Sí Sí Sí 
Enlace con 
Facebook/Twitter/
Google+ 
 
Sí 
 
Sí 
 
Sí 
 
Sí 
 
 
Basándonos en las mejores funcionalidades de las cuatro páginas de compra y 
venta de fotografía que han sido objeto de estudio, vamos a establecer 
nuestras propias funcionalidades – ver Tabla 2.4-. 
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Tabla 2.4 Resumen de las funcionalidades de nuestra plataforma 
 
Funcionalidades Descripción 
Registro Sí 
Login Sí 
Login/registro vía 
Fbook/Instagram/Google+ 
Sí 
Búsqueda por etiquetas 
(expresiones regulares) 
No 
Compartir contenidos No 
Módulo de notificaciones Envío de notificaciones individuales o masivas 
Compra/venta fotos mediante 
créditos virtuales 
Sí 
Carga y descárga de fotos Sí 
Marca de agua Sí 
Enlace con 
Facebook/Twitter/Google+ 
Sí 
Panel administrador Sí 
 
 
Para poder crear nuestra plataforma interactiva de fotografía debemos emplear 
la ingeniería del software2.  Para llevar a cabo cualquiera de las anteriores 
funcionalidades, debemos tener un instalado en nuestro ordenador un entorno 
de desarrollo3, dotado de diferentes tecnologías que permitirán la obtención del 
producto esperado incrementando la productividad y eficiencia. En el siguiente 
capítulo se explican las diferentes herramientas tecnológicas que han hecho 
posible la realización de este proyecto. 
  
                                            
2
 Ingeniería del software: establecimiento de los principios y métodos de la ingeniería a fin de obtener software 
de modo rentable, que sea fiable y trabaje en máquinas reale 
3
 Entorno de desarrollo: programa informático compuesto por un conjunto de herramientas de programación 
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CAPÍTULO 3. GETTING STARTED 
 
 
En este capítulo se definen las herramientas que hemos utilizado para 
desarrollar este proyecto. 
 
Para saber que todas las tecnologías que hemos elegido encajan y funcionan 
correctamente, hemos realizado un “Hello-world” ya que es útil como  prueba 
de configuración para asegurar que el compilador, el entorno de desarrollo y el 
entorno de ejecución estén bien instalados y funcionando. 
 
3.1. Tecnologías utilizadas  
 
Para desarrollar nuestro proyecto hemos tenido que utilizar una serie de 
tecnologías que se definen a lo largo de este punto. 
 
Si hacemos una disección exhaustiva de cualquier aplicación de software  
vamos a poder observar dos grandes bloques; el Front-end y el Back-end.  
El primero es la parte del software que interactúa con los usuarios y el segundo 
es el encargado de procesar las peticiones realizadas desde el Front-end. 
 
Antes de entrar en materia, debemos tener en cuenta que arquitectura 
emplearemos para satisfacer las necesidades de nuestra aplicación y cuál será 
su flujo de trabajo.  
 
Primeramente, la mayoría de las aplicaciones web se sostienen sobre la 
arquitectura cliente-servidor. Esta es un modelo de aplicación distribuida donde 
las tareas se reparten entre los proveedores de servicios, llamados servidores, 
y los consumidores, llamados clientes. Su funcionamiento se basa en la 
petición de unos recursos determinados por parte del cliente hacia el servidor y 
la respuesta de este último hacia el cliente de los recursos solicitados – ver Fig. 
3.1-. 
 
 
 
Fig. 3.1 Arquitectura Cliente-Servidor 
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Por otro lado, la mayoría de herramientas para el desarrollo y diseño de 
aplicaciones software (incluida la nuestra) siguen el patrón Modelo-Vista-
Controlador (MVC) –ver Fig. 3.2-. Su finalidad es separar los datos y la lógica 
de negocio de una aplicación de la interfaz de usuario.  
 
Su fundamento es la separación del código en tres capas distintas, acotadas 
por su responsabilidad: 
 
 El Modelo: representa la información con la que trabaja la aplicación, es 
decir, su lógica de negocio. 
 
 La Vista: transforma el modelo en una página web que permite al 
usuario interactuar con ella. 
 
 El Controlador: este  se encarga de procesar las interacciones del 
usuario y realiza los cambios apropiados en el modelo o en la vista.  
 
 
 
 
Fig. 3.2 Patrón MVC 
 
 
En último lugar, podemos introducir el modelo arquitectónico REST. El conjunto 
de nuestra aplicación sigue esta arquitectura de software. La Transferencia de 
Estado Representacional (Representational State Transfer) o REST es una 
técnica de arquitectura software para sistemas hipermedia distribuidos como la 
World Wide Web –ver Fig. 3.3-. 
  
Básicamente, se trata que el Back-end de la aplicació manipule y procesa los 
datos y se los envía en formatos JSON o XML al Front-end de tal manera que 
este hidrata plantillas vacías con los datos facilitados construyendo de forma 
dinámica las interfaces completadas con datos mediante JavaScript. La ventaja 
de esta técnica es que podemos reutilizar la programación del Back-end para N 
Front-end’s (interfaces Android, iOS, WEB … adaptadas para cada dispositivo). 
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Fig. 3.3 Arquitectura REST 
 
 
En arquitecturas REST, el envío de datos entre servidor y cliente se hacen 
intercambiando ficheros JSON o XML. 
 
A continuación, podemos ver el resumen en forma de la estructura de nuestra 
aplicación, donde se detallan cada uno de los componentes del Front y el Back-
end – ver Fig. 3.4-. 
 
 
 
Fig. 3.4 Esquema de la aplicación web 
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3.1.1 Front-end 
 
En él se engloban todas aquellas tecnologías de la parte que corren en el lado 
del cliente. 
 
 
HTML 
 
HTML son las siglas de Hypertext Markup Language y un estándar a 
cargo de W3C4. Es un lenguaje de programación conocido como 
“Markup lenguaje”. Está basado en etiquetas que al llamarlas pueden 
construir elementos de la interfaz.  
 
CSS 
 
CSS son las siglas de Cascading Style Sheet que es también un 
estándar a cargo de W3C. Es un lenguaje de programación situado en el 
Front-end que sirve para definir cómo será el aspecto y el formato de un 
documento escrito en Markup lenguaje. 
 
Bootstrap 
 
Es un una Framework que proporciona una librería de estilos, 
iconos y programación responsive para generar una interfaz de 
una manera agradable a la vista, adaptada a todos los 
dispositivos y fácil de diseñar. Su buena documentación ha hecho 
que decidamos utilizarla. 
 
  
JavaScript 
 
JS son las siglas de JavaScript que también es un estándar a cargo de 
W3C. Proporciona  la capacidad de realizar operaciones como cualquier 
lenguaje de programación. Estas líneas son computadas por el 
dispositivo del cliente. JavaScript también es útil a nivel gráfico para 
proporcionar dinamismo a la interfaz WEB. 
 
JQuery 
 
JQuery permite simplificar la manera de interactuar con los 
documentos HTML, manipular el árbol DOM5, manejar eventos, 
desarrollar animaciones y agregar interacción con la 
técnica AJAX6 a páginas web. 
 
                                            
4
 W3C: es un consorcio internacional que produce recomendaciones para la World Wide Web. 
5
 DOM: (Document Object Model) es una interfaz de programación de aplicaciones (API) que proporciona un 
conjunto estándar de objetos para representar documentos HTML y XML. 
6
 AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones 
interactivas 
Página    12 
 
3.1.2 Back-end 
 
Son todas aquellas tecnologías que corren en el lado del servidor. Básicamente 
todo esto es gobernado por el Framework Symfony utilizando la programación 
orientada a objetos (Object-oriented programming) 
 
  PHP 
 
PHP es un lenguaje de programación de uso general de código en el 
lado del servidor. Originalmente está diseñado para el desarrollo web de 
contenido dinámico. Hemos decidido usar este lenguaje porque es 
rápido y hay mucha documentación. 
  
 
Symfony como framework PHP 
 
Symfony es el resultado de un conjunto de código fuente 
estructurado por paquetes o bundles. Tiene muchísimos servicios 
extras y capas que te ayudan a ser ágil, eficiente y construir tu 
proyecto de una manera segura. Symfony es apuesta segura para 
el desarrollo de aplicaciones web. Si fusionamos todas estas 
tecnologías y técnicas, el resultado es un conjunto de 
herramientas que nos permiten construir una aplicación de última 
generación con las técnicas más avanzadas en software hasta el 
momento. Sigue el  patrón Modelo-Vista-Controlador. 
 
 
MySQL 
 
MySQL es una base de datos muy rápida en la lectura cuando utiliza el 
motor no transaccional. Sabemos que puede dar problemas de velocidad 
en bases de datos grandes con muchos registros. Sin embargo, hemos 
pensado que nuestra aplicación encaja perfectamente con esta 
tecnología y no necesitamos utilizar otras bases de datos no relacionales 
como MongoDB, ya que para garantizar la integridad se necesitan 
técnicas complejas. MySQL tiene muy trabajado esa parte y la 
preferimos. 
 
 
ORM 
 
ORM son las siglas de Object-Racional Mapping. Es una técnica de 
programación para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en 
un lenguaje de programación orientado a objetos y la utilización de una 
base de datos que relaciona como motor de persistencia. En la práctica 
esto crea una base de datos orientada a objetos virtuales. Gracias al  
uso de esta tecnología nos servirá para nuestros objetos en la base de 
datos. También nos ayuda a relacionar nuestras tablas y facilita sus 
querys para las búsquedas. 
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3.2. Herramientas de soporte 
 
Crear una aplicación de esta embergadura tiene esfuerzos muy considerables 
si se quiere un resultado estable y con pocos errores. Existen algunas 
funcionalidades que son más o menos comunes en la mayoría de aplicaciones. 
A lo largo del tiempo empresas especializadas o profesionales particulares sin 
ánimo de lucro han creado librerías o plataformas externas que usándolas te 
permiten ser más ágil y reducir el tiempo de desarrollo. Las librerías que hemos 
utilizado (No están contempladas las librerías del Framework Symfony2): 
 
3.2.1 Mandrill 
 
Mandrill es una API de entrega fiable, escalable y segura para los correos 
electrónicos transaccionales de sitios WEB y aplicaciones. Es ideal para el 
envío de correos electrónicos basados en mensajes personalizados. Instalando 
su SDK PHP te proporciona métodos para comunicarte con la API y hacer 
mailing a través de ellos.  
 
3.2.2 Wordpress 
 
WordPress es una plataforma de publicación personal o empresarial orientada 
a la estética, los estándares web y la usabilidad. WordPress es un sistema de 
gestión de contenidos enfocado a la creación de cualquier tipo de sitio, aunque 
ha alcanzado una gran relevancia usado para la creación de blogs Ha sido 
desarrollado en el lenguaje PHP para entornos que ejecuten MySQL y Apache 
y es software libre. Ha sido muy útil para crear el modulo de noticias, ya que 
trae tecnología responsive y funcionalidades BackkOffice. 
 
3.2.3 Librerías Friends of Symfony (FOS) 
 
Friends of Symfony es una entidad sin ánimo de lucro formada por un grupo de 
profesionales creciente con la finalidad de crear, publicar y mejorar 
determinadas librerías. Nosotros hemos utilizado FOSRestBundle para crear 
nuestra API RESTfull y FOSUserBundle para crear el modulo Usuario. 
  
 
3.2.3.1 FOSUserBundle 
 
Esta librería nos permite el uso de un subsistema de administración de 
usuarios. Esta librería esta construida para que sea rápida y fácil de almacenar 
en una base de datos. Esta adaptado al firewall de symfony y trae opciones de 
seguridad como la codificación de contraseñas en sha512. 
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3.2.3.2 FOSRestBundle 
 
Esta librería lleva varias herramientas para desarrollar aplicaciones RESTfull 
con Symfony2. El SDK FOSRestBundle proporciona una capa vista para 
permitir la conversión de arrays PHP a JSONs, un cargador de ruta 
personalizada, decodificación REST de solicitudes HTTP y un controlador de 
excepciones para el envío de códigos de estado. 
 
3.3. Valoraciones 
3.3.1 Discusión tecnológica 
 
Todas las tecnologías elegidas en este proyecto han sido analizadas 
cuidadosamente. La elección de todas ellas es el resultado de analizar el 
compromiso entre el conocimiento que teníamos sobre ellas, con la solución 
que aporta a nuestra necesidad en la aplicación. 
 
Hay tecnologías, como por ejemplo jQuery, donde abrimos un desafío, ya que 
nunca lo habíamos usado, pero vimos que era la solución más potente para 
poder hacer una arquitectura REST con nuestro Back-end. 
 
Muchas veces suele ocurrir, que tendemos a utilizar el entorno conocido para 
desarrollar cualquier aplicación, sea cual sea, sin pensar en las mejores 
soluciones, simplemente por evadir la temible curva de aprendizaje de la 
ingeniería de software. 
 
3.3.2 Recomendación personal 
 
Cuando se trata de hacer una selección tecnológica, es importante tener en 
cuenta si es popular o no. No es cuestión de moda, sino de documentación. Es 
interesante usar tecnologías que sean conocidas y maduras para tener buena 
documentación consolidada. Esto es imprescindible, ya que cuando las 
cascadas de errores asedian tu ordenador, necesitas poder sortearlos de la 
mejor manera para continuar avanzando. Prueba de ello es nuestra apuesta 
por Symfony, Bootstrap o utilizar un sistema operativo Linux. 
 
3.4. Conclusiones 
 
Concluyendo este capítulo, delante de la discusión de si ha sido fácil o difícil 
encajar todas las piezas para conseguir que se adapten las unas con las otras, 
la respuesta es que fácil no hay nada en el mundo del software. Muchos 
errores son causados por el desconocimiento de la informática y hace falta 
recordar que es un mundo muy extenso. A medida que vas aprendiendo el 
funcionamiento de cada pieza, te vas dando cuenta que realmente es más fácil 
de lo que parece y que todas ellas se hicieron de una manera para ser 
encajadas como piezas de un puzle, ya que internet está gobernado por un 
conjunto de protocolos y estándares. También nos ha ayudado la facilidad de 
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encontrar la documentación adecuada, gracias a una comunidad nacida de 
aportaciones de ingenieros de software. Esta te ayuda a ser autodidacta y que 
tu aprendizaje sea más ameno de lo que debería ser hace unos años. 
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CAPÍTULO 4. LISTADO DE FUNCIONALIDADES Y 
DIAGRAMA DE CLASES 
 
 
La aplicación web va a poder ser visitada por diferentes usuarios con distintos 
roles; cotilla, surfista, fotógrafo y administrador. 
  
En primer lugar, cuando acceden a la plataforma, se muestra a los usuarios 
una misma pantalla de inicio, presentando un navbar7 con los campos de 
Home, Surfing News, Forecast, Contact y Login. En la pantalla de acceso se va 
a mostrar un bloque para iniciar sesión -orientado a aquellos usuarios ya 
registrados-, un enlace para aquellas personas que deseen registrarse de 
forma nativa y por último un botón para realizar el registro mediante la cuenta 
de Facebook, Google o Instagram. 
 
En el caso que una persona no desee registrarse, podrá navegar de forma 
limitada por la plataforma, asumiendo el rol cotilla. Concretamente, este va a 
poder acceder a las sesiones que se han publicado en cada playa pero sin 
tener acceso a la visualización de las fotos. El acceso limitado también permite 
acceder a los contenidos que ofrecen los bloques de Forecast (consulta de 
previsión meteorológica), Surfing News (blog de actualidad) y al Contact 
(posibilidad de contactar con los administradores de la plataforma). 
 
En segundo lugar, el rol surfista puede disfrutar de más funcionalidades 
respecto al cotilla. Una vez se ha registrado y ha accedido a la plataforma, en 
la parte superior del dashboard8  se muestra un navbar algo distinto al de un 
usuario cotilla (ver Capítulo 6), donde se le mostrará  la foto de perfil, un icono 
para acceder al módulo de notificaciones y un dropdown9.  
 
Un surfista podrá acceder a cualquier tipo de contenido, desde la búsqueda de 
playas, hasta la descarga y compra de créditos virtuales utilizándolos como 
moneda de cambio para la adquisición de fotos.  
 
En tercer lugar, cuando un usuario fotógrafo acceda a la plataforma se le 
presentará un dashboard que seguirá la misma línea que el del surfista. La 
diferencia principal es que este usuario tiene la posibilidad de crear álbumes y  
además se le presentan sus diferentes sesiones de fotos. Si el usuario pincha 
encima de alguna de estas, podrá ver las fotografías que contiene y editar el 
precio de venta. En referencia a los privilegios de acceso a los bloques de 
Forecast, Surfing News y Contact son idénticos a los del rol cotilla o surfista. 
 
Por último, el usuario administrador más va ser capaz de acceder a un conjunto 
de herramientas de BackOffice, las cuales le permitirán tener un control general 
de los datos almacenados en la plataforma. El dashboard que se presenta al 
                                            
7
 Navbar: es una barra de navegación que aparece de forma predeterminada en las plataformas webs.  
8
 Dashboard: interfaz gráfica de usuario con la representación de determinado contenido 
 
9
 Dropdown: permite a los usuarios seleccionar uno o varios elementos de una lista predefinida 
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administrador está dotado de ciertas funcionalidades que permiten tener 
visibilidad absoluto de los usuarios registrados; sabiendo si se han registrado a 
partir de redes sociales o de forma nativa y acceder al perfil. Por otro lado, 
podrá gestionar los países; donde podrá crear y ver tanto países, como playas 
y ver quiénes y cuantos usuarios hay en cada una. Paralelamente, la función 
más sofisticada del administrador es el módulo de métricas de surfista, 
sabiendo cuantas fotos ha comprado, playas sigue, el número de sesiones 
privadas que ha solicitado, etc. A su vez, también existen las métricas de 
fotógrafo, sabiendo el número total de sus fotos, el precio medio y  sesiones 
realizadas. El administrador tendrá acceso a las claves para la integración con 
determinadas API’s como por ejemplo Facebook, Instagram, Google, Mandrill, 
etc.  
 
En modo resumen la siguiente tabla hace referencia a las funcionalidades de la 
aplicación y quien puede realizarlas – ver Tabla. 4.1-. Adicionalmente, se 
adjunta un esquema de los diferentes roles – ver Fig. 4.1-. 
 
Tabla 4.1 Resumen de las funcionalidades 
 
 Rol 
Funcionalidades Administrador Fotógrafo Surfista Cotilla 
Iniciar sesión 
   
 
Registrarse  
   
Darse de baja  
  
 
Seguir playa  
  
 
Dejar playa  
  
 
Crear sesión/álbum  
 
  
Eliminar sesión/álbum  
 
  
Ver 
sesiones/álbumes/fotos    
 
Descargar foto   
 
 
Subir Foto  
 
  
Eliminar Álbum/foto  
 
  
Enviar notificaciones  
  
 
Recibir notificaciones  
  
 
Ver perfil de las playas 
    
Consultar la previsión 
Oleaje     
Contactar con los 
administradores     
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Funciones BackOffice 10      
 
 
 
 
 Fig. 4.1 Diagrama de las funcionalidades 
 
  
                                            
10
 Funciones BackOffice: son unos procedimientos de gran utilidad que permiten a las empresas optimizar sus 
procesos de operaciones y negocios (p.ej. análisis de métricas, funciones superuser, etc.)  
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Para dar por finalizado este capítulo se muestra el diagrama de clases del 
modelo de datos – ver Fig. 4.2 -. 
  
 
 
 
Fig. 4.2 Diagrama de clases 
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CAPÍTULO 5. DISEÑO DE INTERFACES VISUALES 
DE  LA APLICACIÓN WEB 
 
 
A lo largo de este capítulo se presentan  los esbozos11 de las interfaces de 
usuario (UI’s) de la plataforma de fotografía. El target principal es la obtención 
de un primer punto de partida con el que nos basaremos para llevar a cabo el 
desarrollo de las UI’s.  
 
A continuación vamos a reflejar el diseño de las interfaces de usuario previas al 
desarrollo de la aplicación, donde se detallarán las diferentes vistas de cada 
uno de los roles.  
 
5.1  Página principal, login y registro 
 
Primeramente, la pantalla principal de la aplicación es la que se representa en 
la siguiente figura - Fig. 5.1- . Esta UI se mostrará a todos los usuarios y estará 
compuesta por el módulo de Forecast, canal de noticias, contactar y el log in. 
Pinchando encima del botón de log in, el usuario podrá proceder al registro 
haciendo clic encima del enlace “If your are not registered, click here!” o bien 
iniciar sesión vía Facebook o realizando un registro convencional. 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 5.1 Página principal, registro y acceso 
                                            
11
 Esbozos: primera aproximación del diseño de las interfaces. Pueden existir cambios más o menos 
significativos en el work-flow y en la experiencia de usuario en relación con el diseño real. 
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5.1.1 Rol cotilla 
 
En la figura que se muestra a continuación – ver Fig. 5.2- es la que 
corresponde a un usuario cotilla. El usuario podrá acceder, además de las 
páginas que hemos comentado anteriormente, al perfil de cualquier playa que 
esté en la base de datos desde un buscador en la página principal de la 
plataforma -ver Fig. 5.1-. 
 
 
 
Fig. 5.2 Interfaz visual de las últimas sesiones de fotos. 
 
5.1.2  Rol surfista 
 
Cuando un surfista accede a la plataforma es capaz de seguir/dejar playas de 
interés para recibir notificaciones y sesiones de estas. Puede comprar fotos en 
alta calidad o descargárselas en baja calidad con una marca de agua. El 
navbar al entrar a la plataforma cambia habilitando estas funcionalidades.  
Si hacemos clic encima del botón de ‘YourBarrel’ -ver Fig. 5.3- , nos enviará a 
una interfaz  donde podremos observar las últimas sesiones realizadas por los 
fotógrafos, donde existe la posibilidad de realizar un filtrado de sesiones 
mediante la introducción de dos fechas y  pinchando encima del botón de 
“Buscar”. 
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Fig. 5.3 Interfaz visual de la plataforma fotográfica 
 
 
Después de haber realizado ese filtrado, aparecerán las diferentes fotografías 
dotadas de un pequeño casillero para poder seleccionarlas y proceder a la 
compra –ver Fig. 5.4-.  
 
 
 
 
Fig. 5.4 Interfaz visual de la de la selección de fotos 
 
 
Al hacer clic en el botón de “Comprar” nos saldrá una interfaz con el resumen 
de  las fotografías seleccionadas para realizar la compra. –ver Fig. 5.5-. 
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Fig. 5.5 Interfaz visual de fotografías seleccionadas 
 
 
Para finalizar, la última interfaz de usuario que se presentará, será una página 
de pagos para la realización de la compra. –ver Fig. 5.6-. 
 
 
 
 
Fig. 5.6 Interfaz visual de la confirmación de pago 
 
5.1.3  Rol fotógrafo 
 
La página principal que se presenta a un usuario registrado como fotógrafo 
tiene muchas similitudes respecto a la del surfista, la diferencia es que puede 
crear álbumes -ver Fig. 5.7 y Fig. 5.8-. 
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Fig. 5.7 Interfaz visual de la plataforma fotográfica. 
 
 
 
 
 
Fig. 5.8 Interfaz visual de subida de fotografías. 
 
 
Pinchando encima de alguna de las sesiones, podemos ver las diferentes fotos 
que contiene y a su vez, el precio correspondiente a cada una de ellas. 
También  se puede cambiar el precio de las fotos, ver el número de compras y 
eliminarlas –ver Fig. 5.9-. 
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Fig. 5.9 Interfaz visual de la galería de fotos. 
 
5.2  Conclusiones del diseño esbozo 
 
La realización de los esbozos nos ha ayudado a crear un prototipo que 
proporciona al menos una parte de las funcionalidades del sistema y permite 
pruebas del diseño. En el capítulo 6 se puede observar el producto final donde 
se aprecian diferencias significativas respecto a funcionalidad, work-flow, 
imagen corporativa y experiencia de usuario. 
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CAPÍTULO 6. INTERFACES DE USUARIO  
 
 
A lo largo de este capítulo, se muestran las diferentes  interfaces de usuario 
reales de la aplicación web. A medida que hemos ido desarrollando este 
capítulo, nos hemos dado cuenta que los esbozos que habíamos diseñado en 
el capitulo anterior nos han servido para tener una referencia, pero finalmente 
se han creado con notables diferencias. 
 
6.1  Home, login y registro 
 
Para empezar, en la siguiente captura de pantalla se muestra la pantalla 
principal, el home -ver Fig. 6.1- . En ella se aprecian notables diferencias 
estéticas y de contenidos respecto a su diseño (Fig. 5.1). En esta interfaz de 
usuario se reflejan algunos mensajes con una finalidad más ‘marketiniana’. A 
su vez, también se presentan dos botones; “Yourbarrel” y “Crear Cuenta”;  el 
primero de ellos te redirige a la página para loguearte y el segundo a la página 
para registrarte.  
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Fig. 6.1 Interfaz visual del home. 
 
 
A continuación, se presenta la interfaz del Register – ver Fig. 6.2 - , en la que 
podemos ver su similitud, en base al contenido, con el esbozo –ver Fig. 5.1-, 
pero con notables cambios estéticos. 
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Fig. 6.2 Interfaz visual del Register. 
 
 
En la siguiente figura se muestra la interfaz de Login – Ver Fig. 6.3-, la cual no 
tiene mucho parecido al esbozo que habíamos realizado (Fig. 5.1), pero si 
conceptualmente. Para iniciar sesión, se debe introducir el correo electrónico y 
la contraseña o bien clicando encima de alguno de los botones de Facebook, 
Instagram o Google+, para el acceso mediante redes sociales. 
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Fig. 6.3 Interfaz de usuario del Login. 
 
6.2  Rol cotilla 
 
Este usuario tiene un acceso más limitado a los contenidos de la plataforma. 
Únicamente puede acceder al Login, a la previsión  de oleaje, a las Surfing 
News y al contactar. En modo resumen, el flujo de las posibles interfaces  que 
puede acceder un usuario cotilla se muestra en la siguiente figura. –ver Fig. 
6.4- 
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Fig. 6.4 Árbol de navegación de un usuario cotilla. 
 
 
La pantalla principal que se presenta a un usuario cotilla, es la Fig. 6.1 la cual 
carece del módulo de notificaciones, el acceso directo al perfil y del dropdown. 
Por otro lado, hemos llevado a cabo una interfaz que no la habíamos 
contemplado durante el la fase de diseño; esta es el perfil de una playa – ver 
Fig. 6.5-, accediendo a través del buscador de la página principal. 
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Fig. 6.5 Perfil de una playa. 
 
 
También, haciendo clic en el numero de fotógrafos o surfistas se puede saber 
quiénes y cuantos fotógrafos o surfistas siguen esa playa – ver Fig. 6.6 y Fig. 
6.7- respectivamente-. 
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Fig. 6.6 Fotógrafos de una playa. 
 
 
 
 
Fig. 6.7 Surfistas de una playa. 
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A diferencia del esbozo (Fig. 5.4), un usuario categorizado como cotilla tiene 
acceso a ver las fotos, pero no a la opción de descarga o compra. En caso de 
que quisiera hacerlo, debería registrarse y a posteriori loguearse, dejando de 
ser un usuario cotilla y convirtiéndose en un usuario surfista. 
 
Por un lado, en referencia a la previsión de oleaje se contemplan grandes 
diferencias al diseño que habíamos realizado -ver Fig. 6.8-. La primera de ellas 
es la dedicación exclusiva de una interfaz para este contenido, ya que en el 
capítulo anterior lo habíamos diseñado como un bloque adicional a la página 
principal –ver Fig.5.2-. La segunda, es la presentación de los datos 
meteorológicos en forma de tabla. Esta interfaz se presenta de la misma forma 
para los surfistas y los fotógrafos, presentando el navbar correspondiente para 
esos dos tipos de usuarios. 
 
 
 
 
Fig. 6.8 Previsión de oleaje 
 
 
Por otro lado, el módulo de noticias es accesible pinchando encima de “Surfing 
News” – ver Fig. 6.9 - 
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Fig. 6.9 Módulo de noticias con Wordpress. 
 
 
Para dar por finalizado este apartado, presentaremos la interfaz  del contactar, 
la cual no la habíamos contemplado en la fase de diseño –ver Fig. 6.10- . Esta 
interfaz, es accesible para usuarios registrados como para aquellos que no lo 
están. La diferencia entre unos y otros es el navbar, ya que se muestra de una 
manera distinta dependiendo de si estás logueado. 
 
 
Fig. 6.10 Interfaz de contacto. 
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6.3  Rol surfista 
 
Cuando en usuario se registra como surfista y accede a su cuenta, la primera 
pantalla que se le presenta es el dashboard, el cual contiene un navbar distinto 
al se le expone antes de estar logueado. En esta interfaz está dotada de un 
buscador de playas; donde a través de este podremos acceder a los perfiles de 
las playas que estén almacenadas en la base de datos de la plataforma. 
También, a través del contenido del navbar se puede acceder a la previsión de 
oleaje, Surfing News, Contact, notificaciones, perfil de usuario y un dropdown 
con el acceso a las sesiones, al perfil, a los créditos que posee ese usuario  y a 
la configuración personal, a su vez, también se le presenta la opción de cerrar 
sesión o salir. En modo resumen, podemos ver las diferentes posibilidades de 
navegación que se le presenta a este tipo de usuario –ver Fig. 6.11-: 
 
 
 
 
Fig. 6.11 Árbol de navegación  
 
 
A continuación, se muestra  la primera interfaz de usuario que se le presenta 
después de haber realizado el login; el dashboard – ver Fig. 6.12 -. El 
dashboard se caracteriza por la presentación de las últimas sesiones de fotos 
de las playas que el usuario sigue. También posee la opción de filtrarlas a 
través del buscador. 
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Fig. 6.12 Dashboard del surfista. 
 
 
Antes de realizar una compra de una foto de nuestro interés, previamente hay 
que proceder a la compra de créditos; los cuales tendrán un valor de 5 € cada 
uno. En las figuras Fig. 6.13, Fig. 6.14, Fig. 6.15, Fig. 6.16 y Fig. 6.17 se 
muestra el flujo natural para la compra de estos, las cuales no habíamos 
contemplado en el capítulo anterior. Los créditos nos servirán como moneda de 
cambio en el momento en que deseemos a realizar la compra. Para acceder a 
la siguiente interfaz, debemos pinchar encima del dropdown y hacer clic encima 
de ‘Mis créditos’.  
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Fig. 6.13 Compra de créditos.  
 
 
 Fig. 6.14 Selección de créditos.  
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Fig. 6.15 Introducción de lo datos bancarios. 
 
 
 
 
 
Fig. 6.16 Pantalla de confirmación de compra 
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Fig. 6.17 Correo electrónico de confirmación de compra. 
 
 
Otra de las opciones de navegación que posee el surfista es en la compra de 
fotografías, para ello debemos pinchar encima de una de las sesiones de fotos 
referentes a la Fig. 6.12 donde podremos observar de forma matricial, las 
fotografías contenidas en esta – ver Fig. 6.18 -. Esta presentación se lleva a 
cabo gracias a un plugin, que nos permite mostrar las fotografías de una 
manera dinámica y responsive para los diferentes tamaños de ventana del 
navegador. 
 
 
 
Fig. 6.18 Matriz de fotografías. 
 
 
Si quisiéramos proceder a la descarga de alguna de estas fotografías, es tan 
sencillo como pinchar encima de alguna de ellas. A posteriori, se muestra una 
interfaz –Ver Fig. 6.19- en la que existe la opción de descargarse la foto en 
baja resolución clicando encima del botón de descargar, adquiriendo la foto con 
la mancha de agua propia de YourBarrel tal y como se muestra en esta misma 
figura. Adicionalmente, también existe la posibilidad de comprarla por una 
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cantidad definida de créditos, haciendo clic encima del botón de comprar. Justo 
después se descargará dicha foto a máxima resolución. 
 
  
 
Fig. 6.19 Información sobre la fotografía. 
 
 
En referencia al acceso perfil de usuario, debemos hacer clic encima la foto de 
perfil del navbar, donde se mostrará la información personal del usuario –ver 
Fig. 6.20-. En ella se detallan una serie de datos como el nombre, el número de 
fotos compradas, el precio medio de las fotos que ha comprado y el país al que 
pertenece. Pero la esencia de esta interfaz es la presentación de la foto de 
perfil en la parte izquierda, con la posibilidad de cambiarla pinchando encima 
del icono de la cámara de fotos. 
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Fig. 6.20 Perfil del surfista. 
 
 
Por último,  vamos a presentar  la interfaz de usuario que se muestra al pinchar 
encima del icono de notificaciones (ubicado en el navbar). Esta interfaz de 
usuario se muestra en la Fig. 6.21, donde podemos ver las notificaciones que 
le han enviado los fotógrafos, cuando vayan a ir a hacer fotos en alguna de las 
playas que  el surfista sigue.  También existe la opción de enviar una 
notificación a todos los fotógrafos de una playa determinada  haciendo clic 
encima del botón de “Avisa a los fotógrafos” donde se desplegará un modal12 
para realizarlo –ver Fig. 6.22- 
 
                                            
12
 Modal: es una ventana emergente que se muestra en encima de la página actual. 
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Fig. 6.21 Interfaz de notificaciones. 
 
 
 
 
Fig. 6.22 Envío de una notificación a los fotógrafos de una playa. 
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6.4  Rol fotógrafo 
 
En referencia a la interfaz de usuario que se le presenta a un fotógrafo justo 
después de haberse logueado es exactamente el mismo que el que se le 
muestra a un surfista exceptuando los campos que existen en el dropdown, que 
son; Mis álbumes, Perfil, Mi cartera, Configuración y Log out. Antes de entrar 
en el detalle de cada una de las interfaces de usuario, vamos a mostrar de  
manera gráfica las diferentes posibilidades de navegación que posee este 
usuario –ver Fig. 6.23- 
 
 
 
 
Fig. 6.23 Árbol de navegación 
 
 
En la siguiente figura  se muestra el dashboard que se le presenta al fotógrafo  
–ver Fig. 6.24-, que presenta los álbumes creados por este mismo usuario y 
con la posibilidad de acceder a ellos o crear uno nuevo. 
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Fig. 6.24 Dashboard del fotógrafo. 
 
 
Si queremos crear un álbum debemos pinchar encima del botón “Crear Álbum” 
de la Fig. 6.25,  
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Fig. 6.25 Modal para la selección y subida de fotos. 
 
 
Haciendo clic encima del botón “Selecciona tus fotos” se nos abrirá una 
ventana en la cual podremos seleccionar las fotos que deseemos subir al 
servidor –ver Fig. 6.26- 
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Fig. 6.26 Selección de fotos del álbum. 
 
 
Una vez las hayamos seleccionado, las podremos subir al servidor pinchando 
encima del botón “Súbelas al servidor” donde aparecerá una interfaz para fijar 
los precios de cada una de las fotos. En el caso que haya fotografías que no 
hayan pasado los filtros de calidad (tamaño, peso máximo de la foto, etc.), se 
marcarán en rojo y no se podrá crear el álbum. Podemos almacenar en cache 
haciendo clic en “Subir más tarde” o cancelar el álbum pinchando en “Cancelar 
subida”. Para finalizar la subida se debe hacer clic  encima del botón de 
“Finalizar álbum” –ver Fig. 6.27- 
 
 
 
 
Fig. 6.27 Creación de un álbum. 
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Una vez se ha finalizado la subida, se envía automáticamente un correo 
electrónico –ver Fig. 6.28- a todos los surfistas, que siguen la playa asociada al 
álbum que se acaba de crear, notificándoles la creación de ese álbum. 
 
 
Fig. 6.28 Correo de aviso de nuevas fotos. 
 
 
Por otro lado, la plataforma ofrece  al fotógrafo una herramienta de mucha 
utilidad, que le sirve para controlar el dinero acumulado a través de la venta de 
fotos. Pinchando encima del dropdown encontraremos la opción de “Mis 
créditos”– ver Fig. 6.29-. 
 
 
 
 
Fig. 6.29 Mis créditos. 
 
 
Para dar casi por finalizado este apartado, presentaremos la interfaz de “Mi 
perfil” –ver Fig. 6.30- la cual es muy parecida a la del surfista (Fig. 6.19). La 
diferencia es que en este se presentan las diferentes cámaras que posee el 
fotógrafo. Al igual que el surfista, este tipo de usuario tiene la opción de 
cambiar su foto de perfil pinchando encima de la cámara de fotos. 
 
Página    48 
 
 
 
Fig. 6.30 Perfil del fotógrafo. 
  
 
Por último presentaremos el módulo de notificaciones del fotógrafo. Pinchando 
encima del icono de conversación situado en el navbar, concretamente a la 
derecha de la opción de Contact, nos encontraremos con la siguiente interfaz 
de usuario –ver Fig. 6.31-: 
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Fig. 6.31 Módulo de notificaciones. 
 
 
En ella podemos observar las diferentes notificaciones que nos han enviado los 
surfistas; tanto solicitudes de sesiones privadas como públicas. Ambas 
peticiones se han hecho con la finalidad de llevarse a cabo en una playa 
determinada y con un tipo de cámara concreta.  
 
La primera de ellas es una petición de sesión  de fotos pública, esto es; cuando 
el surfista la genera, se envía un correo electrónico  a todos los fotógrafos que 
siguen dicha playa y todos estos reciben una notificación. La segunda, 
marcada en azul y de más importancia,  es una solicitud de una sesión de fotos 
privada, la cual el surfista se la envía únicamente a un fotógrafo en concreto. 
Adicionalmente, el fotógrafo puede enviar una notificación a todos los surfistas 
pinchando encima del botón “Avisa a los surfers” cuando se disponga a realizar 
una sesión de fotos en una playa determinada – ver Fig. 6.32-. 
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Fig. 6.32 Creación de una notificación. 
 
6.4  Rol administrador 
 
El usuario administrador es aquel que es capaz de realizar funciones de 
Backoffice como ver todos los usuarios registrados en la base de datos, realizar 
una gestión de países, claves, consultar mérticas, etc.  
 
A continuación se muestra el árbol de navegación del administrador –ver Fig. 
6.33-:  
 
 
 
Fig. 6.33 Árbol de navegación. 
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En la siguiente figura – ver Fig. 6.34-  se observa la página principal que se le 
presenta al administrador después de haberse logueado, donde se refleja el 
listado de todos los surfistas. 
 
 
 
Fig. 6.34 Pantalla principal. 
 
Adicionalmente, también puede acceder al perfil de cada surfista haciendo clic 
encima del nombre-ver Fig. 6.35 
 
 
 
Fig. 6.35 Perfil usuario. 
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A continuación se observa la interfaz de usuario al mostrar el listado de 
fotógrafos -ver Fig. 6.36-: 
 
 
Fig. 6.36 Listado de fotógrafos. 
 
 
Por otro lado, el administrador puede acceder al listado de países -ver Fig. 
6.37-: 
 
 
Fig. 6.37 Listado de países. 
 
 
El administrador también tiene la posibilidad de crear un país –ver Fig .6.38- 
 
 
 
 
Fig. 6.38 Creación de un país. 
 
 
Haciendo clic encima del nombre del país, se muestra el listado de playas –ver 
Fig. 6.39-: 
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Fig. 6.39 Listado de playas. 
 
 
Para acceder al perfil de playa hay que hacer clic en el nombre de la misma –
ver Fig 6.40 - : 
 
 
 
Fig. 6.40 Perfil de playa. 
 
 
También tiene la posibilidad de crear un playa –ver Fig 6.41 - : 
 
 
 
Fig. 6.41 Creación de una playa. 
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Una de las funcionalidades más utilitarias  es el control de métricas de 
fotógrafos y surfistas –ver Fig 6.42 y Fig. 6.43 respectivamente - : 
 
 
 
 
 
Fig. 6.42 Métricas de los fotógrafos. 
 
 
Fig. 6.43 Métricas de los surfistas. 
 
 
Por último tiene la opción de acceder al panel de control donde se guardan los 
parámetros de configuración de la aplicación (Hard-code13) –ver Fig. 6.44- y 
con el panel de configuración del gestor de noticias de Wordpress –ver Fig 
6.45-  
 
 
 
Fig. 6.44 Parámetros de configuración de la aplicación. 
                                            
13
 Hard-code:  hace referencia a una mala práctica en el desarrollo de software que consiste en incrustar datos 
directamente en el código fuente del programa. 
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Fig. 6.45 Panel de configuración Wordpress. 
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CAPÍTULO 7. REALIZACIÓN DE PRUEBAS 
 
 
En este capítulo se explican las herramientas de troubleshooting utilizadas a lo 
largo del proyecto con la definición de cada una de ellas. Adicionalmente, 
también explicamos la metodología y configuración empleada para la subida de 
la aplicación a un servidor real. 
7.1  Troubleshooting 
 
Es la forma sistemática de buscar el origen de un problema para que pueda ser 
resuelto. A continuación, se citan las diferentes herramientas de 
troubleshooting que hemos utilizado. Estas han tenido un papel muy importante 
en el desarrollo del proyecto, optimizando el tiempo de desarrollo de todas las 
tareas que se han llevado a cabo durante la creación y haciendo posible la 
obtención de un producto final más sofisticado de una forma más sencilla y 
práctica.   
 
7.1.1 Modo desarrollo Framework Symfony. 
 
Es una herramienta de debugging14 para poder desarrollar PHP, a diferencia de 
Java, no necesita ser compilado, solo ejecutado y esto hace que puedas 
ejecutar códigos erróneos. Esta herramienta ha sido la más importante ya que 
muestra mensajes señalando la traza completa de ejecución de forma clara y 
útil para que sea más fácil encontrar el elemento que está fallando. Además te 
proporciona otras herramientas como monitorización de procesos y consultas a 
la base de datos. 
 
7.1.2 API REST Client 
 
Es una aplicativo de Google Chrome que te permite simular peticiones JSON 
contra una API RestFull. Nos ha servido para crear cargas de estrés contra 
nuestra API, conocer las limitaciones y corregirlas. 
 
7.1.3 Sprint deployment. 
 
Un producto final de software es imposible crearlo en un one-shoot, de tal 
modo que hemos encontrado el best-practice para poder ser capaces de 
obtener el producto final deseado. En primer lugar hemos definido dos entornos 
de trabajo: 
 
- Localhost: La aplicación corre en la máquina del programador y este 
entorno sirve para la construcción de software. 
                                            
14
 Debugging: es el proceso de identificar y corregir errores de programación. 
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- Desarrollo: La aplicación corre en un servidor remoto con un dominio 
configurado apuntando hacia ella. La configuramos con el modo 
desarrollo activado de Symfony que nos permite descubrir los errores, 
como hemos comentado en el punto 7.1.1, testeando las funcionalidades 
que se van haciendo. 
 
 
Concluyendo, el sprint-deployment consiste en construir software en Localhost 
e ir haciendo subidas al entorno de desarrollo para testear funcionalidades. 
Este método de trabajo funciona muy bien para ir puliendo el producto step-by-
step, evitando un conjunto de errores imposibles de corregirlos todos de golpe 
“Divide y vencerás”. Una vez finalizada la aplicación prototipo15, construiríamos 
un nuevo entorno de trabajo llamado entorno de producción, en el cual la 
aplicación estaría corriendo en un servidor remoto y siendo usada por usuarios 
reales sin el modo desarrollo de Symfony. 
 
7.1.4 WorkBench 
 
Es una aplicación de Oracle para interactuar con una base de datos MySQL. 
Esta herramienta nos ha servido para analizar e interaccionar con nuestra base 
de datos a medida que hemos ido diseñando el modelo. Pensamos que el 
modelo de datos son las bases de una buena aplicación y necesitábamos 
mejorar la comunicación con MySQL ya que la comunicación por comandos 
desde la consola tiene sus limitaciones. También nos ha permitido interactuar 
con la base de datos del servidor del entorno de desarrollo. Es mucho más 
potente que PhpMyAdmin. 
 
7.2 Subida de la aplicación a un servidor real 
 
7.2.1 Control de versiones y dependencias 
 
Nuestro proyecto está formado por código fuente, librerías del propio 
Framework Symfony y otras externas. Hemos utilizado un repositorio en 
bitbucket.org donde subíamos los cambios de código fuente con la herramienta 
Git16, como gestor de control de versiones (únicamente reside código fuente). 
En un archivo llamado composer.json en la raíz del proyecto, tenemos las 
dependencias (librerías) instanciadas con sus repositorios de descarga. 
Composer nos ayuda a explotar este fichero y hacer una descarga directa 
desde la máquina donde queremos hacer el deployment17. 
 
 
                                            
15
 Aplicación prototipo: es la última versión beta de una aplicación preparada para ser lanzada al mercado. 
16
 Git: es un software de control de versiones pensado en la eficiencia y la confiabilidad del mantenimiento de 
versiones de aplicaciones cuando estas tienen un gran número de archivos de código fuente.  
17
 Deployment: despliegue de software. Son todas las actividades que hacen que un sistema informático esté 
disponible para usarse. 
Página    58 
 
7.2.2 Compra y elección de un servidor dedicado 
 
Nuestra aplicación necesita un servidor dedicado exclusivamente para ella. 
Una máquina compartida no era útil porque necesitábamos tener máxima 
libertad explotando el usuario root personalizando nuestras configuraciones. 
Evidentemente, tenía que ser un sistema operativo Linux ya que es el más 
popular, más seguro y mejor documentado para servidores. Debian fue la 
opción elegida porque teníamos conocimiento previo sobre él y podíamos 
evitarnos una nueva curva de aprendizaje. En la siguiente tabla –ver Tabla 7.1-
se pueden observar las prestaciones de la máquina: 
 
 
Tabla 7.1. Prestaciones de la máquina. 
 
Procesador Índice Cores/Threads Frec RAM Disco Red 
Atom™ 
D2500 
640 2c / 2t 1.8 
GHz+ 
4 GB 1 TB 100 Mbps 
 
 
Se puede ver que es una computadora cuyos recursos son muy limitados. No 
obstante, en una fase de pruebas es más que suficiente para valorar las 
comunicaciones online y aproximarse a la realidad. Al no tener que garantizar 
la calidad de servicio a usuarios reales, sacrificamos el performance ya que el 
coste de mantenimiento se volvía realmente bajo. Nuestro proveedor 
http://www.kimsufi.com/en/ nos permitiría escalar las prestaciones en caso de 
necesidad de rendimientos más potentes. 
 
 
7.2.3 Configuración de un dominio 
 
Nuestra aplicación como cualquier otra, tiene la necesidad de notificar 
mediante correo electrónico algunos correos corporativos y transacciones. No 
solo es más serio y profesional realizarlo desde un correo corporativo real, sino 
que además, nos evitábamos muchos problemas de seguridad que te ofrecen 
los gestores de correo populares como Gmail o Yahoo haciendo envíos desde 
robots programados. Además de las ventajas de los correos electrónicos, 
significaba mucho más cómodo hacer peticiones HTTP contra un dominio que 
contra un IP pública. 
 
Compramos el dominio yourbarrel.net en  http://www.nominalia.com/en/  para 
un año con un pack de tres correos corporativos. 
 
Para hacer funcionar nuestro servidor tuvimos que configurar el fichero zona 
del DNS que Nominalia proporciona. Creamos un dominio para la aplicación en 
modo desarrollo llamado dev.yourbarrel.net. El proyecto corre en el puerto 
8989 para evitar tráfico de usuarios normales del puerto 80. 
http://dev.yourbarrel.net:8989  
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Nuestro fichero zona DNS lo hemos configurado directamente en el proveedor -
Ver Fig.7.1-. 
 
 
 
 
Fig. 7.1 Fichero zona DNS 
 
 
7.2.4 Control remoto de la máquina 
 
Al no tener el ordenador físico y disponer de una interfaz amigable para 
interactuar con la computadora dedicada, tuvimos que controlar la máquina en 
remoto a través del protocolo de seguridad SSH18 desde la terminal. Una vez la 
conexión está establecida, somos capaces mediante líneas de comando de 
interaccionar con la máquina desde la nuestra. Esto nos permite configurarla y 
prepararla para el deployment. 
 
 
7.2.5 Configuración y montaje del servidor 
 
Symfony Framework corre en un servidor Apache2. Para instalar este servicio 
debemos seguir una serie de reglas que garanticen la seguridad y la protección 
de la aplicación, los datos, y el sistema informático. 
 
Abrimos conexión SSH desde el usuario root19. Instalamos Apache2 y creamos 
un nuevo usuario llamado apache que será el encargado de hacer correr el 
programa Apache2. El deployment se realiza en la carpeta del usuario apache 
/home/apache/. La aplicación tiene que ser capaz de poder escribir y modificar 
ficheros. Desde root le damos permisos –R 777 a /home/apache/… al usuario 
apache. De modo que la aplicación, ya que corre en Apache2 y que está 
funcionando sobre el usuario apache, la aplicación solo tiene libre albedrio en 
dicho directorio. Nuestra computadora está protegida de nuestra propia 
aplicación y de atacantes que quieran utilizarla como puerta de entrada. 
 
                                            
18
 SSH:  Secure SHell. Es un protocolo que sirve para acceder a máquinas remotas a través de una red. A su 
vez permite manejar por completo la computadora mediante un intérprete de comandos. 
 
19
 Root: es el nombre convencional de la cuenta de usuario que posee todos los derechos.  
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Los datos son almacenados en MySQL, la configuración para la seguridad que 
trae por defecto esta base de datos es perfecta y está muy estudiada. Te limita 
algunas cosas como conexiones remotas, pero en nuestro caso no nos limitaba 
en absoluto y tocarla solo iba a generar problemas de seguridad. 
 
Tuvimos que configurar el archivo php.ini de Apache2, ya que los parámetros 
que tenia por defecto eran demasiado restrictivos para poder cumplir todas 
nuestras funcionalidades. Modificamos los parámetros post_max_size = 100 
MB, file_uploads = ON upload_max_size_file = 5 MB, y Max_file_uploads = 20 
MB, para poder  realizar la subida de fotos satisfactoriamente.  
 
Apache2 trabaja con máquinas virtuales, lo que  nos permite correr diferentes 
aplicaciones en el mismo servidor. Trabajar con máquinas virtuales nos deja 
asignar distintos dominios para diferentes aplicaciones residentes en la misma 
máquina. Esto funciona correctamente para reducir costes, simplificar la 
gestión de tus entornos (producción y desarrollo) o incluso aprovechar la 
máquina para montar distintos sistemas. 
 
 
7.2.6 Deployment de la aplicación 
 
A partir de este punto, podemos hacer un despliegue en el servidor desde el 
terminal controlando por SSH la máquina en remoto. Mediante el control de 
versiones Git clonamos el código fuente de nuestro repositorio a 
/home/apache/. Con el control de dependencias Composer, nos descargamos 
las librerías que la aplicación necesita. Después, mediante comandos Symfony 
lanzados desde la consola con la conexión SSH establecida, podemos acceder 
a la tecnología ORM que nos permite crear la base de datos haciendo el object-
mapping. Para finalizar, importamos un fichero.sql con los valores previos de 
configuración que necesita la aplicación (Correspondientes claves para las 
APIs de las redes sociales, rutas de directorios, nombre de dominios, etc). 
 
Una vez está el despliegue acabado, podemos actualizar los cambios con Git 
bajando del repositorio las nuevas actualizaciones desarrolladlas. Igual que 
mapeamos los objetos en tablas en la base de datos en la fase inicial, podemos 
actualizarla mediante el ORM si hubiese algún cambio que afectase a la base 
de datos. 
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CAPÍTULO 8. CONCLUSIONES 
 
 
En el primer capítulo de este proyecto, se han definido claramente los 
objetivos, que en modo resumen son: 
  
● Realización de un benchmarking 
 
● Estudio y definición de las tecnologías 
 
● Definición de los  roles de usuario 
 
● Diseño de un esbozo de la UI’s 
 
● Creación de una aplicación web responsiva con tecnología REST 
 
● Montaje de un servidor dedicado 
 
 
A lo largo de todo el documento se van explicando cada uno de los puntos 
anteriores. Primeramente, en el Capítulo 2 se ha realizado una comparativa de 
las páginas de previsión de oleaje y de compra/venta de fotografía, obteniendo 
un listado de funcionalidades básicas para nuestra aplicación. Gracias a este 
listado hemos conseguido que YourBarrel tenga unas utilities que el resto de 
aplicaciones no ofrecen, como p. ej: sistema de notificaciones entre surfista y 
fotógrafo, módulo de seguimiento de playas, etc. 
  
Muchas dificultades técnicas que van apareciendo a medida que se va 
avanzando son causadas por el desconocimiento de la informática. Las curvas 
de aprendizaje de la programación son duras pero cada vez que vas pasando 
por ellas, las siguientes se empiezan a volver más fáciles ya que hay ciertas 
similitudes en el funcionamiento de todas las tecnologías. Hemos tenido 
dificultades a la hora de construir los HTML con JQuery una vez teníamos el 
JSON procesado  que nos facilitaba la APIRest mediante peticiones AJAX. La 
programación para pintar los HTML del contenido de los JSON es muy costosa, 
quizás otras tecnologías como AngularJS hubieran funcionado mejor. 
  
Una vez la APIRest queda desarrolladla, tenemos un Back-end preparado para 
cualquier front-end. La escalabilidad del proyecto está asegurada. 
  
Nuestra cultura de trabajo ha sido intentar reutilizar buenas herramientas 
creadas previamente como usar la API de Mandrill para enviar correos 
transaccionales (sorteando mejor los filtros anti-spam y facilitando el envío 
masivo de e-mails)  o usar los bundles de Friends of Symfony. Es cierto que 
perdemos grados de libertad, pero entendemos que enviar correos o crear una 
APIRest es prácticamente igual para todos los sistemas, entonces… ¿Para qué 
reinventar la rueda? 
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También hemos realizado exitosamente un capítulo orientado al diseño de 
esbozos de la UI’s, permitiéndonos tener una referencia en el posterior 
desarrollo, haciéndolo más fácil. 
  
Para evitar  la crisis del software (concepto nacido en el año 1968 por  F. L. 
Bauer) las herramientas de troubleshooting han sido fundamentales. En 
relación a un despliegue de la aplicación en un servidor real, para hacerlo de 
manera optima y escalable, tuvimos que asegurarnos que nuestro proveedor 
de sistemas nos permitía empezar por unas prestaciones baratas y sencillas 
pero con posibilidad de aumentar la máquina sin la necesidad de hacer 
migraciones posteriores. 
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ANNEXO – GESTIÓN DE PROYECTO 
 
La gestión de proyectos es una herramienta de organización, definición,  
control, análisis y validación de una serie de procesos en un tiempo 
determinado, para alcanzar unos objetivos preestablecidos obteniendo así el 
producto deseado.  
 
Un proyecto es el resultado de un esfuerzo llevado a cabo en un determinado 
tiempo con la finalidad de obtener un servicio, producto o resultado único. 
Tal y como indica su definición, un proyecto abarca una ventana temporal 
donde tiene un inicio y un fin; se inicia en el momento en que nace la idea, se 
definen unos objetivos y finaliza cuando se han logrado alcanzar. 
 
A su misma vez, todo proyecto es acotado en una ventana oportunista, definida 
por el tiempo. En nuestro caso, el proyecto ha realizar se encuentra está 
altamente vinculado a la gran expansión de las aplicaciones web y del 
crecimiento de los deportes acuáticos que estamos viviendo a día de hoy. 
 
A lo largo del annexo, se van a  hacer mención a todos los recursos empleados 
durante la gestión del proyecto –ver Fig. A.1-  basándonos en la Guía 
PMBOK20. Gracias a estos, hemos conseguido llevar a cabo la plataforma web 
interactiva de fotografía. 
 
 
 
Fig. A.1 Esquema general de los recursos empleados en la gestión del 
proyecto 
                                            
20
 La Guía del PMBOK es un marco de referencia de la gestión de proyectos desarrollado por el Project 
Management Institute (PMI). 
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A.1 Definición del alcance 
 
Este proyecto llamado “plataforma web interactiva de fotografía” consiste en la 
definición, diseño  y desarrollo de una plataforma web, acompañada de su 
correspondiente memoria técnica. La finalidad del proyecto es la creación de 
una comunidad de surfistas y fotógrafos donde podrán interactuar entre ellos. 
 
Su creación está vinculada a la mejora de un servicio de transferencia 
fotográfico entre surfistas y fotógrafos, dejando de lado otros sistemas de 
traspaso de fotografías como correo electrónico, pen drive’s, cd’s… gracias a 
un servicio orientado fundamentalmente a la carga y descarga de fotos, 
ofreciendo herramientas útiles e intuitivas –ver Fig. A.2-. 
 
 
 
 
Fig. A.2 Esquema INPUT/OUTPUT 
 
A.2 Análisis de riesgos 
 
El objetivo de este apartado es poder identificar, analizar y cuantificar los 
posibles riesgos que pueden aparecer a lo largo del desarrollo del proyecto. A 
su vez, es necesario definir una serie de respuestas para los posibles riesgos. 
 
 
A.2.1 Análisis DAFO 
 
El análisis DAFO –ver Fig. A.3- (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y 
Oportunidades) es una herramienta de análisis de riesgos que nos permite 
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obtener un diagnóstico sobre la realización del proyecto tanto a nivel interno 
como externo. El fundamento de este análisis se basa en: 
 
- Nivel interno y externo: se tienen en cuenta todas aquellas 
oportunidades o amenazas que provienen del exterior, así como 
nuestras fortalezas o debilidades que tenemos. 
 
- Aspectos positivos y negativos: es necesario remarcar los aspectos 
positivos que interna y externamente nos benefician así como los 
aspectos negativos que nos perjudican internamente y nos amenazan 
externamente. 
 
 
 
 
Fig. A.3 Análisis DAFO 
 
 
Tanto a nivel interno como externo, nos encontramos con una serie de 
debilidades y amenazas que son vulnerables en nuestra organización, por lo 
tanto, hay que gestionar y analizar cada una de ellas y establecer un plan de 
respuesta delante de su posible ocurrencia. 
 
Respecto a las debilidades que nos encontramos a nivel interno, aquella que 
toma un papel más importante es a nivel de producción.  Nuestra capacidad de 
producción y desarrollo no es extremadamente elevada, debido al número de  
integrantes del equipo, concretamente dos. A su vez, los costes temporales de 
producción son bastante elevados ya que somos recién graduados y 
carecemos de experiencia desarrollando software donde se suma el retraso en 
la resolución de errores durante su proceso y hacen que el tiempo dedicado a 
llevar a cabo el proyecto sea más  largo. Una medida preventiva para 
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solucionar estas amenazas es la dedicación e implicación rigurosa en el 
desarrollo de software fuera de las horas laborales, obteniendo un resultado a 
largo plazo muy positivo gracias a la futura adquisición de experiencia. 
 
Otra de las debilidades que hay que tener presente son las que están 
relacionadas a nivel de organización y formación. Al ser un equipo joven e 
inexperto en el sector nos encontramos con problemas en la gestión de carga 
de trabajo delante de algunos Sprints. Una posible solución es buscar un tercer 
colaborador para que la carga de trabajo por persona sea menor. También 
gracias a la implicación que tenemos en el proyecto, vamos adquiriendo más 
agilidad durante todo su desarrollo. 
 
Por último, en relación a las debilidades a nivel interno, hay que enfatizar la 
carencia de conocimientos de posicionamiento y marketing. Aún así, este 
proyecto es una prueba piloto sin lanzamiento al mercado, de tal modo que nos 
afectaría, únicamente, en versiones posteriores. Una solución es contratar 
temporalmente  a un experto en posicionamiento y marketing  o ampliar 
nuestros estudios después de haber realizado este proyecto. 
 
Paralelamente, en relación a las amenazas que nos encontramos a nivel 
interno, debemos enfatizar la gran importancia que tienen debido a la 
competencia. Nos situamos en un momento donde el mercado de las 
aplicaciones web están cambiando constantemente y en medio de un mar de 
fuerzas lideradas por las redes sociales, donde cada día millones de usuarios 
cargan y descargan grandes cantidades  de fotografías.  
 
A su vez, debemos prestar atención a la presencia de grandes empresas como 
Fotolia, iStock y Fotosearch, quienes ya han abierto mercado en el sector de la 
fotografía online. También tenemos en nuestro punto de mira a Magicseaweed, 
quien ha creado una comunidad de surfistas a nivel mundial que es utilizada 
diariamente por miles de usuarios. Gracias a su diseño, funcionalidades y el 
actual posicionamiento, hacen que usuarios de todas partes del mundo 
accedan a sus contenidos. Delante de estas amenazas, debemos hacer 
hincapié en ofrecer unos servicios que sean altamente diferenciales a nuestra 
competencia. Concretamente, delante de las aplicaciones web de compra y 
venta de fotografías como Olasdevizcaya, nuestro proyecto coge fuerza gracias 
a la posibilidad de llegar al cliente final con tan solo unos clics.  
 
Nuestra aplicación estará dotada de un sistema de notificaciones donde 
ofrecemos a los fotógrafos la posibilidad de realizar sesiones privadas  de 
fotografía o simplemente avisar a los deportistas que estarán sacando unas 
tomas en una playa determinada durante un tiempo. También existe la 
posibilidad de hacerlo a la inversa, es decir, ofrecemos a los surfistas la 
posibilidad de avisar a los fotógrafos que van a practicar este deporte en una 
determinada playa. Así pues, basándonos en las directrices de Magicseaweed, 
también dotamos a nuestra plataforma una funcionalidad de previsión 
meteorológica a nivel nacional y con un canal de noticias, haciendo de nuestro 
proyecto, un producto diferenciado de nuestra competencia.  
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Por último, debemos tener en cuenta las amenazas presentadas por nuestro 
entorno y el sector de la ingeniería del software. Así pues, la medida preventiva 
que presentamos es estar diariamente actualizados en base a cambios 
tecnológicos y a nuevas apariciones en el mercado de aplicaciones web 
basadas en la carga y descarga de fotografías, examinando la línea de interfaz 
visual que utilizan y lo más importante, verificar que nuestras funcionalidades 
sean notablemente mejores que las otras. Por otro lado, delante de nuevos 
cambios tecnológicos, para suavizar el efecto que podrían tener delante de 
nuestro proyecto, es importante seguirlo de cerca; saber cuáles son los 
mejores Frameworks para desarrolladores, aparición de nuevas tecnologías de 
Front y Back-end y tener una rápida adaptación al cambio. 
 
A.3 Ciclo de vida del proyecto 
 
El ciclo de vida de un proyecto – Ver Fig. A.4 - define las etapas que conectan 
el inicio de un proyecto con su fin. Comúnmente, son divididos en fases, las 
cuales deben ser sometidas a una definición previa.  Para dar una fase por 
finalizada debe de ser desarrollada durante un tiempo determinado 
consiguiendo los objetivos preestablecidos. Acabada esta etapa, se deben 
realizar una serie de pruebas de funcionamiento  y  validarlas.  
 
  
 
 
Fig. A.4 Ciclo de vida de un proyecto. 
 
A.3.1 Definición de fases 
 
 
Por lo general, los proyectos están formados por tres grandes fases. La primera 
es la inicial, donde normalmente se diseña o se define el proyecto. La segunda 
se basa en el desarrollo y suele ser dividida en sub-fases. Por último se define 
una fase final, donde se consigue el producto esperado y se  acaban de hacer 
las últimas pruebas de aceptación. Generalmente, la curva de dificultad que 
experimentan en cada una de las fases son secuenciales; el nivel de coste 
operacional al principio es bajo, pero va incrementándose hasta alcanzar  el 
punto máximo en las fases intermedias y cae rápidamente cuando el proyecto 
se aproxima a la fase final hasta su finalización.  
 
En nuestro caso ha sido algo distinto, en la primeras fases el nivel de dificultad 
ha ido incrementándose levemente, concretamente en las fases de definición y 
diseño, hasta entrar en la fase de desarrollo donde experimenta un crecimiento 
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exponencial, alcanzando su punto máximo en la última etapa en las fases 
intermedias, en la fase de desarrollo debido a la integración de la plataforma de 
carga y descarga de fotografía. Su dificultad disminuye rápidamente al entrar 
en la última fase hasta dar por finalizado el proyecto. En la siguiente figura -Fig. 
A.5- se puede ver la comparativa entre la curva de un proyecto en general y el 
nuestro. 
 
 
  
 
Fig. A.5 Curva de dificultad típica VS real 
 
 
A lo largo de este se experimentan diferentes niveles de dificultad y duración 
que  depende directamente de la complejidad de una de ellas. Para su 
definición hemos seguido el siguiente patrón basado en la Guía PMBOK: 
 
1) Qué trabajo técnico se debe realizar en cada fase  
2) Cuándo se deben generar los productos entregables en cada fase y 
cómo se revisa, verifica y valida cada producto entregable . 
3) Quién está involucrado en cada fase  
4) Cómo controlar y aprobar cada fase.  
 
Otro punto que debemos matizar al gestionar nuestro proyecto, es el de la 
definición de las fases. La primera de todas está caracterizada por una 
definición del proyecto, que contendrá las ideas principales de este. La 
segunda, es la del diseño del software, liderada por la creación de un diagrama 
de los casos de uso de nuestra aplicación y la elaboración de un esquema 
visual del flujo de las interfaces de usuario. La tercera, contiene todo el 
desarrollo del software, que está dividida en 3 sprints que permiten definir con 
más exactitud las etapas de esta. Por último, nos encontramos con la fase más 
peculiar, liderada por la elaboración del documento técnico y su presentación. 
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Su papel es sumamente importante ya que en ella se refleja todo su contenido 
y es desarrollada  a lo largo de todo el proyecto.  
 
A.3.1.1 FASE I: Definición del proyecto 
 
En esta fase, protagonizada por el arranque y la definición de los conceptos 
más básicos del proyecto, toma  un papel muy importante ya que será la base 
principal a lo largo de todo su desarrollo. En ella se establecen los objetivos 
principales, los cuales van a tener que ser establecidos  meticulosamente, ya 
que una vez se hayan alcanzado y validado, el proyecto se dará por finalizado. 
Las sub-fases y el tiempo que conllevan son se reflejan en la siguiente tabla –
ver Tabla A.1-: 
 
 
Tabla A.1 Sub-fases de la Fase I 
 
Descripción de las sub-fases Acrónimo Desarrollo Tiempo 
Definición del proyecto A.1 Ismael – 
Víctor 
1 día 
Realización de un Benchmarking: se 
lleva a cabo una comparativa entre 
diferentes funcionalidades de 
aplicaciones web de fotografía y de 
páginas de previsión meteorológica. 
A.2  
Ismael – 
Víctor 
2,5 días 
Definición de todas las funcionalidades 
de la plataforma web. 
A.3 Ismael – 
Víctor 
2 días 
Definición de los posibles roles dentro 
de la plataforma. 
A.4 Ismael – 
Víctor 
2 días 
Definición  exhaustiva de los objetivos. A.5 Ismael – 
Víctor 
2 días 
Reunión de validación. A.6 Ismael -
Víctor 
0,5 días 
FASE I A Total 2 semanas 
 
A.3.1.2 FASE II: Diseño del proyecto  
 
En esta fase, se pretende diseñar a alto nivel el esqueleto del proyecto. Está 
formado por una etapa de diseño y creación de un diagrama de casos de uso y 
por el work-flow de las interfaces de usuario, con en el que nos basaremos 
para desarrollar el proyecto. En la siguiente tabla –ver Tabla A.2- se muestran 
cada una de las sub-fases, las personas implicadas en su realización y el 
correspondiente  tiempo de desarrollo. 
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Tabla A.2 Sub-fases de la Fase II 
 
Descripción de las sub-fases Acrónimo Desarrollo Tiempo 
Creación del diagrama de casos de 
uso, con el objetivo de tener una visión 
más general de las funcionalidades que 
va a poder realizar cada usuario. 
 
B.1 
 
Ismael – 
Víctor 
2,5 días 
Realización del esbozo del Work-Flow 
para los diferentes tipos de usuario. 
B.2 Ismael – 
Víctor 
7 días 
Reunión de validación. B.3 Ismael -
Víctor 
0,5 días 
FASE II B Total 2 
semanas 
 
A.3.1.3 FASE III: Desarrollo del proyecto  
 
Esta tercera fase, y la más grande de todas hablando en términos de carga de 
trabajo, está definida por 3 Sprints, todos ellos finalizan con una subida al 
servidor en modo desarrollo y su realización de pruebas, excepto en el Sprint 
III, donde se detalla la diferencia. 
 
El primer Sprint se podrá iniciar una vez se haya dado por finalizada la Fase II y 
habiendo hecho sus correspondientes pruebas de validación. En él, podemos 
encontrar 11 sub-fases donde todas ellas forman la cuarta parte del la tercera 
fase. Básicamente está compuesta por la instalación del entorno de desarrollo, 
la realización de un Hello-World para verificar que todo funcione correctamente, 
la creación de la base de datos, el estudio y creación de las clases, la compra 
de una plantilla y su implementación, la creación diferentes interfaces visuales 
y su desarrollo en Back-end del Home, Contacto, Register y el Login. En la 
siguiente tabla –ver Tabla A.3- se muestran cada una de las sub-fases, las 
personas implicadas en su realización y el correspondiente  tiempo de 
desarrollo. 
 
Al final de este Sprint obtendremos una cuarta parte del desarrollo de todo el 
proyecto, obteniendo así todos los puntos. 
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Tabla A.3 Sub-fases del primer Sprint de la Fase III 
 
Descripción de las sub-fases Acrónimo Desarrollo Tiempo 
S
P
R
IN
T
 I
 
Instalación del entrono de desarrollo 
(L.A.M.P: Linux, Apache, MySQL y 
PHP y el Framework Symfony 
y puesta  a punto. 
 
C.1 
 
Ismael – 
Víctor 
2 días 
Realización del Hello-World con el 
entorno de desarrollo. 
C.2 Ismael – 
Víctor 
1 día 
Creación de la base de datos. C.3 Ismael – 
Víctor 
1 día 
Estudio de la relación de las clases 
y la creación de cada una de ellas . 
C.4 Ismael – 
Víctor 
2,5 días 
Elección, compra e implementación 
de la plantilla. 
C.5 Ismael – 
Víctor 
1 día 
Creación del home y contacto; 
interfaces visuales e inteligencia en 
el Back-end. 
C.6  
Víctor 
4 días 
Creación del Register; interfaces 
visuales e inteligencia en el Back-
end. 
 
C.7 
 
Ismael  
2 días 
Creación del Login; interfaces 
visuales e inteligencia en el Back-
end. 
 
C.8 
 
Ismael  
4 días 
Obtención de las claves  a las API's 
de  Facebook, Google e Instagram e 
integración mediante oauth2 a la 
plataforma. 
 
C.9 
 
Ismael  
1 día 
Subida al servidor en modo 
desarrollo. 
C.10 Ismael -
Víctor 
0,5 días 
Realización de pruebas y reunión de 
validación. 
C.11 Ismael -
Víctor 
1 días 
SPRINT I C1 Total 1 mes 
 
 
El segundo Sprint está compuesto por la creación de la interfaz de usuario y el 
desarrollo en el Back-end del Forecast, la creación de las interfaces de playa, 
surfista y fotógrafo, la creación de los módulos de notificación y paginación, y 
además la compra del servidor remoto y el dominio de yourrbarrel.net. En la 
siguiente tabla  -ver Tabla A.4- se muestran cada una de las sub-fases, las 
personas implicadas en su realización y el correspondiente  tiempo de 
desarrollo. 
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Tabla A.4 Sub-fases del segundo Sprint de la Fase III 
 
Descripción de las sub-fases Acrónimo Desarrollo Tiempo 
S
P
R
IN
T
 I
I 
Creación del Forecast; interfaces 
visuales e inteligencia en el Back-
end. Implementación de la API de 
Worldweather para la obtención de 
los datos meteorológicos. 
 
C.12 
 
Ismael – 
Víctor 
5 días 
 
 
Compra del servidor remoto y su 
correspondiente puesta a punto 
para su uso en modo desarrollo. 
 
C.13 
Ismael – 
Víctor 
0,5 días 
Elección, compra y configuración del 
dominio yourbarrel.net. 
C.14 Ismael – 
Víctor 
0,5 días 
Creación de los perfiles de playa, 
surfista y fotógrafo. 
C.15 Ismael – 
Víctor 
2,5 días 
Creación del módulo de las 
notificaciones,  interfaces visuales e 
inteligencia en el Back-end. 
C.16 Ismael   5 días 
Módulo de paginación e 
implementación en las UIs, tanto en 
el Front y en el Back-end. 
 
C.17 
 
Ismael  
5 días 
Subida al servidor en modo 
desarrollo. 
C.18 Ismael -
Víctor 
0,5 días 
Realización de pruebas 
y reunión de validación. 
C.19 Ismael -
Víctor 
1 día 
 SPRINT II C2 Total 1 mes 
 
 
Para finalizar la tercera fase, nos encontramos con el Sprint III, de gran 
importancia debido a la creación del  módulo de fotografía. Además contiene la 
creación del módulo del Administrador y el de noticias. A diferencia de los otros 
Sprints este  contiene una sub-fase de subida al servidor en modo producción. 
En la siguiente tabla –ver Tabla A.5- podemos ver la definición de cada una de 
ellas: 
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Tabla A.5  Sub-fases del tercer Sprint de la Fase III 
 
Descripción de las sub-fases Acrónimo Desarrollo Tiempo 
S
P
R
IN
T
 I
II
 
Creación de un canal de noticias C.20 Víctor 5 días 
Creación del módulo del 
Administrador para poder gestionar 
internamente los usuarios, playas y 
países. 
C.21  
Víctor 
5 días 
Creación del módulo de fotografía, 
Front y Back-end. 
C.22 Ismael – 
Víctor 
25 días 
Subida al servidor en modo 
desarrollo y producción. 
C.23 Ismael – 
Víctor 
4 días 
Realización de pruebas y reunión de 
validación. 
C.24 Ismael -
Víctor 
1 día 
SPRINT III C3 Total 2 meses 
 
A.3.1.4 FASE IV: Documentación final y cierre del proyecto 
 
Esta fase es desarrollada a lo largo de todo el proyecto, ya que contiene la 
memoria técnica que ha sido creada después de la realización de las Fases I, II 
y III. En tabla que se muestra a continuación –ver Tabla A.6- se muestra el 
contenido de la Fase IV: 
 
 
Tabla A.6  Sub-fases de la Fase IV 
 
 
Finalizada la  Fase IV, obtendremos el documento técnico final y la creación y 
preparación de la presentación. De este modo daremos el proyecto por 
terminado ya que esta fase solamente puede realizarse, si y solo si, las Fases 
I, II y III están finalizadas y validadas. 
Descripción de las sub-fases Acrónimo Desarrollo Tiempo 
 
Elaboración 
de la 
memoria 
técnica 
Elaboración de la primera 
parte de la memoria 
D.1.1 Ismael – 
Víctor 
4 días 
Elaboración de la 
segunda parte de la 
memoria 
D.1.2  
Ismael 
4 días 
Elaboración de la tercera 
parte de la memoria 
D.1.3 Víctor 4,5 días 
Elaboración y preparación de la 
presentación oral 
D.2 Ismael – 
Víctor 
5 días  
Reunión de validación final y cierre del 
proyecto 
D.3 Ismael -
Víctor 
2,5 días 
FASE IV D Total 1 mes 
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A.3.1 Pruebas de validación 
 
Para controlar el cada una de las fases, debemos basarnos en el diagrama de 
PERT, el cual nos muestran cada una de sus actividades. 
 
La determinación de una correcta realización de las fases, vendrá determinada 
por el control de las fechas de vencimiento, las cuales están definidas en cada 
una de las sub-fases (definidas en los Puntos A.3.1.1, A.3.1.2, A.3.1.3 y 
A.3.1.4) y no pueden sobrepasarse. Siguiendo este patrón, si somos capaces 
de realizar cada una de las 4 fases en el tiempo estimado,  el proyecto podrá 
darse por finalizado. En caso contrario, cualquier demora en una de las sub-
fases repercutirá directamente en la duración total del proyecto.  
 
Por otro lado para dar una fase por finalizada deberemos obtener el resultado 
esperado en cada una de ellas. Concretamente en la Fase I, durante  la 
pruebas de validación deberemos supervisar que cada una de las sub-fases se 
han alcanzado independientemente de si se han demorado. De la misma 
manera, en la Fase II que está protagonizada por el diseño de nuestro 
proyecto, será validada habiendo verificado que  los casos de uso y el esbozo 
del work-flow están hechos.  Otro caso distinto, son las pruebas de validación 
que se realizarán en cada Sprint; después de haber finalizado cada uno de 
ellos y haber hecho las correspondientes pruebas  para saber si el código 
desarrollado es robusto, procederemos a la reunión de validación. Una vez 
llegado a este punto daremos cada uno de los Spints por válido.  
 
Por último, debemos realizar las pruebas de validación de la Fase IV. Esta la 
daremos por válida, si y solo sí, tenemos un documento técnico con el formato 
adecuado y la información necesaria para ser considerado como tal y a su vez 
debemos tener una presentación del proyecto en formato PowerPoint y con su 
correspondiente preparación. 
 
A.3.2 Organización y estudio  temporal 
 
Este punto es uno de los más importantes de  este punto, porque es la base de 
nuestra organización. Gracias a este, vamos a poder hacer un aproximación 
temporal de cada una de las fases del proyecto con sus correspondientes 
etapas y la relación entre ellas, consiguiendo el conjunto de horas totales del 
proyecto. 
 
Para hacer este estudio nos basamos en el diagrama de PERT que nos 
ayudará a definir el tiempo total determinado para cada una de las fases y 
planificar cada una de la tareas necesarias a lo largo del proyecto. 
 
 
 
 
 
 
Página    77 
 
A.3.2.1 Diagrama de PERT 
 
El diagrama de PERT es una herramienta gráfica empleada en la gestión de 
proyectos, cuyo objetivo es mostrar la relación entre cada una de las etapas del 
proyecto, el tiempo empleado en cada una de ellas, obteniendo la ruta crítica y  
la duración del proyecto.  
 
En la tabla mostrada a continuación –ver Tabla A.7- se detallan cada una de 
las actividades necesarias para realizar el diagrama de PERT,  las cuales están 
vinculadas por sus precedentes y su duración:  
 
 
Tabla A.7  Actividades del diagrama de PERT 
 
Fase Sub-fases Actividad Precedente Tiempo (días) 
I [A.1 – A.6] A - 10  
II [B.1 – B.3] B A, D.1.1 10 
III [C – C.11] C1 B 20 
III [C.12– C.19] C2 C1 20 
III [C.20– C.24] C3 C2 40 
IV D.1.1 D.1.1 A 4 
IV D.1.2 D.1.2 B 4 
IV D.1.3 D.1.3 C3 4,5 
IV D.2 D.2 D.1.3 5 
IV D.3 D.3 D.2 2,5 
 
 
Para la realización del diagrama de GANT, vamos a utilizar la siguiente 
notación -ver Tabla A.8- y así  facilitar la representación de cada actividad.  
 
Tabla A.8  Nomenclatura empleada en cada una de las etapas 
 
IC  (Inicio más cercano) TC (Término más cercano) 
IL (Inicio más lejano) TL (Término más lejano) 
 
 
La ruta crítica es una herramienta cuyo objetivo es determinar la ruta más larga 
del proyecto, siendo lo mismo que el tiempo necesario para acabarlo. Para 
determinarla necesitamos realizar el siguiente cálculo en cada una de las 
etapas hasta llegar al último nodo: (ver Fórmula 8.1) 
 
 
                                 (A.1) 
 
 
Una vez realizado este proceso, obtendremos el tiempo que puede retrasarse 
una actividad sin que se demore el proyecto. El siguiente paso consiste en  
establecer el camino desde el Nodo 1 hasta el 11 por aquel camino cuyas 
holguras sean inferiores, determinando así la duración total del proyecto. 
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En la siguiente figura –ver Fig. A.6-  se muestra el diagrama de PERT: 
 
 
 
 
 
 
Fig. A.6 Diagrama de PERT 
 
 
La ruta crítica es el camino establecido con líneas de color rojo entre cada uno 
de los nodos (1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11). 
 
Obteniendo que la duración total del proyecto es de 120 días, equivalentes a 6 
meses en horario laboral. 
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A.4 Duración total del proyecto. 
 
Una vez hemos finalizado el proyecto, nos hemos dado cuenta que el tiempo 
total del proyecto ha sido un 25% superior al tiempo que habíamos estimado, 
pasando de 6 a 8 meses. 
Las fases que han sido más vulnerables a los  retrasos, han sido las fases III y 
IV, de desarrollo y documentación, respectivamente. Debido a las dificultades 
que nos hemos encontrado durante los  Sprints I, II y III y la aparición de 
errores a lo largo del desarrollo del software, la Fase III se ha visto 
incrementada 27,28% dejando de lado los 4 meses planificados a los 5 meses 
y medio. 
 
Del mismo modo ocurre con la Fase IV, donde el contenido y el detalle técnico 
no lo hemos tenido muy presente a la hora de planificar esta fase, ya que el 
tiempo total  ha incrementado en un 33% respecto al tiempo estimado.  
 
Adicionalmente, durante la planificación de cada una de las fases, no hemos 
tenido en cuenta la posible aparición de una serie de sub-fases, como son las 
X.1, X.2, X.3, X.4 y X.5 (referenciadas en la Fig. A.7) que corresponden a  la 
integración del FosRestBundle, FosUserBundle, la creación de un módulo de 
mailing para la validación de correos, contactar, creación del  navbar y del 
buscador con su implementación en las UIs (Front y Back-end), creación del 
módulo de seguir/dejar playas (Front y Back-end), respectivamente; sumando 
un total de 19,5 días.  
 
A continuación se muestra un diagrama basado en un Gantt –ver Fig. A.7- 
donde podemos contrastar la duración teórica y real de cada una de las Fases 
y del proyecto en general. 
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Fig. A.7 Diagrama del total de las actividades del proyecto basado en un 
GANTT.  
